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tosimaailmasta. Taman jalkeen tutkittiin, mikd motivoi pelaamaan videopelejd ja
mitkda kaikki tekijat vaikuttavat pelikokemukseen. Pelikokemuksen
muodostumiselle 16ydettiin laaja kirjo vaikuttavia tekijoitd, vaihdellen erilaisista
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The purpose of this study is to find out how social interaction affects online game
experience. The research method of this study is literature review. The study
begins from explaining what video games are and what play is. It is discovered
that videogame is a game that is played through an audiovisual device and by
players’ free will. A video game with its rules and procedures exists apart from
the real world. After that it was studied what motivates players to play video
games and what affects game experience. Wide spectrum of factors was found
for the formation of player experience ranging from different kinds of fun to
challenges and expressing oneself. In the end it was studied how social
interaction affects online game experience. The conclusion was that the effect
varies depending on the genre of the game, the devices being used and of the
personal features of the player. One common factor was present through the
study. The effects of social interaction in video games was found to be beneficial
in relation to no communication.

Keywords: game experience, multiplayer, social interaction, online multiplayer
game, flow, immersion
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1. JOHDANTO

Pelit ja pelaaminen ajanvietteend ja ilmiond ovat kasvava aihe ja koskettavat
kasvavissa mddrin lapsia, nuoria ja aikuisia (Statista, 2020, Jarvinen, Helio &
Mayrd, 2002). Ilmion kasvaessa ja arkistuessa, sen osa-alueita ja vaikutuksia tulisi
tutkia ja ymmartdd paremmin. Ala on tutkimuskohteena uudehko ja dataa on
enemmadn, kuin mitd sitd ehditdan késitelld. Tutkimusta voidaan hyodyntaa
uusien pelien ja peleihin liittyvien yhteisopalvelujen suunnittelussa ja tutkimus
antaa paremman ymmaérryksen siitd, mitd pelit ja pelaaminen ovat. Tdssa
tutkielmassa keskitytddan pelin sisélld tapahtuvaan vuorovaikutukseen pelaajien
toistensa ja tekodlyn kesken virtuaalisissa ymparistoissd ja sen vaikutuksesta
pelikokemukseen. Tutkielmassa ei siis keskitytd samassa fyysisessd tilassa
mahdollisesti tapahtuvaan vuorovaikutukseen muuten kuin mahdollisena
psykologisena taustatekijand pelikokokemukseen liittyen, kuten mielialaan
vaikuttavana taustameluna.

Pelit tarjoavat sosiaalista interaktiota, tervehenkistd kilpailua,
kanssaoppimista, ystdvystymistd, luovaa itseilmaisua, eri identiteettien kokeilua,
ovat tapa rentoutua ja tarjoavat tavan kdsitelld vaikeita tunteita (Egenfeldt-
Nielsen, Simon, Tosca, 2012). Pelaamista tutkittaessa keskitytddn usein
esimerkiksi taloudellisiin tekijoihin. Téllaiset motivaattorit pelien tutkimiseen
ovat relevantteja, kyseessd on voimakkaasti kasvava ilmio, jolla on myos
merkittdavid taloudellisia vaikutuksia, mutta ennen kaikkea ne ovat vakuutus
siitd, ettd pelejd pelataan yhtdkkid paljon enemmaén ja erityisesti yhdessd. On
olemassa taloudellisia ja teknisid syitd tille pelihallien ajan jdlkeiselle, sosiaalisen
pelaamisen uudelleen nousulle, mutta ne eivdt tdysin selitd akillistd
noususuhdannetta online-pelaamisessa, joka vaihtelee rennoista korttipeleista
elamdd sykkiviin massiivisiin monen pelaajan verkkopeleihin. Pelejd pitédisi
tutkia nyt, silld sosiaaliset verkkopelit muodostavat tdysin uudenlaisia yhteisdjd,
sosiaalista interaktiota ja sosiaalisia ilmicitd. Ndistd on tullut normeja
nopeammin, kuin mité niitd on ehditty analysoimaan ja teorioimaan. (Juul, 2010)

Videopelitutkimus nousi omaksi tieteenalakseen kunnolla vuonna 2000 ja

ensimmadinen vertaisarvioitu tieteellinen kausijulkaisu, joka keskittyy vain
pelitutkimukseen, on julkaistu internetissd vuonna 2001 (Aarseth, 2001). Kaksi
pddasiallista koulukuntaa pelitutkimuksen alalla ovat ludologia ja narratologia.
Ludologia keskittyy pddasiassa pelin mekaniikkoihin, kun taas narratologia on
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kiinnostuneempi pelistd tarinankerrontana.

Tutkielman toisessa kappaleessa késitellddan verkkovideopelin méadritelmaa
ja sen laheisid kasitteitd, kuten yksin ja moninpelaamista. Seuraavaksi tutkitaan,
minkélaisia pelaajia on ja hahmotellaan, mitd on pelikokemus. Tutkielman
tutkimuskysymys on, miten sosiaalinen vuorovaikutus verkkomoninpelissa
vaikuttaa pelikokemukseen. Tatd Kkasitelldidn neljannessd kappaleessa.
Tutkielman metodina on kirjallisuuskatsaus. Lahteitd on etsitty p&ddasiallisesti
Google Scholar-palvelun kautta. Aikaisempi tutkimus tutkielman aiheeseen
liittyen on enimmaédkseen englanniksi, joten olen hakenut ldhteitd pddasiassa
englanninkielisilld hakusanoilla. Hakusanoina olen kadyttanyt muun muassa:
sociability in gaming, social interaction, video game, player experience,
playability, communication in video games.
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2. VERKKOVIDEOPELIN MAARITELMA JA LAHEISET
KASITTEET

Tdssd kandidaatintutkielmassa keskitytdan pelkéstddan videopeleihin alustasta,
joita ovat tietokone, pelikonsoli, mobiili, verkkoselain, riippumatta. T&ssa
kandidaatintutkielmassa ei keskitytd mihinkddn tiettyyn videopeligenreen.
Videopelaajien sosiaalisuuteen liittyvat tutkimukset ovat keskittyneet
MMORPG-peleihin, eli massiivisiin monen pelaajan verkkoroolipeleihin (eng.
Massively multiplayer online role-playing game) videopelien sosiaalisesti
rikkaiden ympdristdjen vuoksi. On tdrkedd tutkia myds muissa
videopeligenreissi ~ tapahtuvaa  sosiaalista  vuorovaikutusta. = Ennen
monimutkaisempia késitteitd, on aloitettava siitd mitd on peli ja pelaaminen.

2.1 Peli ja pelaaminen

Egenfeldt-Nielsenin, Smithin, & Toscan tekeman tutkimuksen (2015) mukaan
sanasta peli on vaihtelevia méadritelmid. Juulin (2005) méaédritelmdn mukaan peli
on sdantéihin pohjautuva jdrjestelmd, vaihtelevilla ja madritetyilld
lopputulemilla, jossa eri lopputulemille annetaan eri arvo. Pelaaja ndkee vaivaa
vaikuttaakseen lopputulemaan ja on emotionaalisesti kiintynyt siihen. Kirjassaan
“A Casual Revolution: Reinventing Games and Their Players ” (Juul, 2010, s.132)
Juul havainnollistaa peli-termin maédritelmdd esittdmaélldan kolmetasoisella
ympyrdkaaviolla. Termin késittelyyn sisdltyvat muutkin pelit, kuin videopelit.
Sisin ympyrd sisdltdd kuusi ydinominaisuutta, joita pelin Kklassisella
madritelmalld Juulin mukaan on. Kyseiset ominaisuudet hdn on nimennyt
mallissaan seuraavasti; sddnnot, vaihteleva lopputulema, lopputuleman
arvostaminen, pelaajan vaivanndko, pelaajan kiintymys lopputulemaan ja
neuvoteltavat seuraukset.

Pelilld on oltava sddnnot, ettd pelaaminen on mielekéstd ja niiden tdytyy
olla médritelty vahintddan niin hyvin, ettd sidnnoista ei tarvitse viitelld pelatessa.
Tama sdantsjen yksiselitteisyys on iso tekijd sille, miksi pelit ovat menestyneet
niin hyvin tietokoneilla. Siannot ja pelin tila ovat helposti koodattavissa ja ndin
tietokoneen ylldpitdméand. Eri tavoilla pelaamalla voi péétyéd eri lopputulemaan
ja Juulin (2010) mukaan pelilld pitdd olla vaihtelevat, madritellyt lopputulemat,
kuten voittaminen ja hdvidminen. Naihin pitdd voida pddtyd pelaamalla pelid
saantdjen mukaan.

Pelin mahdolliset lopputulemat saavat jonkin arvon, yleensa positiivisen tai
negatiivisen. Tédtd arvoa voidaan kuvata eri tavoilla, esimerkiksi tekstikentalla
“voitit pelin” tai pistemddrilld, jotka kuvaavat kuinka hyvin pelasit. Peli itsessddn
voi antaa lopputuleman, mutta lopulta pelaaja itse tulkitsee lopputuleman
haluamallaan tavalla. Pelaajat valitsevat ndhd&d vaivaa pelin lopputuleman
muuttamiseksi, kun peli tarjoaa haasteita ja konflikteja. Huomion arvoista on,
ettd pelin tarjoamien haasteiden tulee olla tarpeeksi helppoja ja samaan aikaan
tarpeeksi vaikeita. Liian helpossa pelissd pelaaja menettdd kiinnostuksena ja liian

”
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vaikeassa pelissd pelaaja turhautuu. Ilman vaivaa peli ei ole peli, vaan
esimerkiksi tarinankerronnan seuraamista tai simulaatio.

Pelaajat ovat emotionaalisesti kiintyneitd lopputulemaan. Voittajat voivat
olla iloisia voitostaan ja h&vidjdt harmissaan tappiostaan. Sddntojd tdlle ei
tietenkddn ole ja vélimuotoja 16ytyy, mutta ilman kiintymystd lopputulemaan
pelaaja ei kauaa pelaa pelid.

Pelilld on seurauksia, jotka voivat olla neuvoteltavissa. Yksinkertaisesti
sanottuna, pelid voi pelata tosielamén seurauksien kera tai ilman niitd. Tdméd on
pelisessio, -seura ja paikkakohtaista. Lopputulokset voivat vaikuttaa tdysin pelin
ulkopuolella oleviin, lopputuloksista on voitu esimerkiksi lyoda vetoa. Juulin
mukaan juuri se, ettd pelit ovat erillddn todellisesta maailmasta, tekee
mahdolliseksi pelien seurausten neuvoteltavuuden. Se, ettd jadkiekon pelaaja
menettdd hampaitaan kesken pelin, on mahdollinen seuraus pelin pelaamisesta
ja lasnd reaalimaailmassa, joten hampaiden menettdminen ei ole neuvoteltavissa.
Sen sijaan esimerkiksi lautapeleissd voi olla tuttujen kanssa pelatessa kdytossa
sovittuja (neuvoteltuja) sddntojd, jotka eivit mene pelin alkuperdisten sadntojen
mukaan. Englanniksi niin sanottu “house rules”.

On merkityksellistd, ettd pelit ovat erillddn todellisuudesta. Kun ihminen
alkaa pelaamaan pelid, hdn ikdan kuin astuu ympyréan sisélle, jonka sisdlld
pdtevdt omat sddntonsd ja norminsa. Tahan tarttuu suosittu késite Huizingan
taikaympyrd (eng. magic circle). Ympyrdn sisélld olevat sdannot poikkeavat
yleensd merkittdvasti oikean eldmdn kaytanteistd. Huzingan mukaan (1930)
ihmiset luovat merkityksen tilanteille ja merkityksen taikaympyrille.
Shakkilaudan ldhelld olo ei automaattisesti aktivoi shakkipelin sddntojd kaikille
lasnd oleville, laudalla voi vaikka pelata ristinollaa shakkinappuloilla, mutta se
on ihmisten itsensd neuvoteltavissa ja ylldpidettavissa.

2.2 Videopeli

Egenfeldt-Nielsen et al. (2015) mukaan videopelin maééritelmélle ei ole yhtd
oikeaa maddritelmdd. Kuten monessa muussakin tieteenalassa, kisite on
maédrittelykysymys, jolle on eri ndkemyksid. Pelitutkimus on alana sen verran
uusi, ettd tieteen alle mahtuu laaja kirjo eri ndkemyksid asioista, kiveen hakattuja
totuuksia ei ole vield madritelty ja isoistakaan linjoista ei olla konsensuksessa.

Karkeasti sanottuna videopeli on peli, jota pelataan jokin audiovisuaalisen
laitteen kautta. Peliin saattaa sisdltyd tarina, eli narratiivi tai videopeli voi
perustua pelkdstddn pelimekaniikoiden kanssa toimimiseen. Videopelissd on
sddntojd ja tavoitteita, ja peli rankaisee tai palkitsee pelaajia riippuen heiddn
tekemistddn teoista. Videopelissd on mekaniikkoja ja sddntojd, jotka ohjaavat ja
kannustavat pelaajia tekemddn tiettyjd toimintoja, joita pelin etenemiseen
tarvitaan.

Ollakseen videopeli, pelissd taytyy olla visuaalinen ymparisto. Videopelin
visuaalisesta toteutuksesta kaytetddn termid grafiikka. Ympariston lisaksi pelissa
voi olla ddntd, kuten puhetta, ddnitehosteita ja musiikkia, sekd kayttavista
laitteista ja pelistd riippuen, haptista palautetta, kuten ohjaimen tarindd. Kaikki
ndamd vaikuttavat yhteistydssa pelaajan kanssa pelikokemukseen, jota késittelen
myohemmadssd kappaleessa.
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2.3 Verkko ja moninpelaaminen

Pelejd on samaan pelisessioon osallistuvan pelaajaméédran mukaan luokiteltuna
neljanlaisia: yksin- ja kaksinpelejd, sekd moninpelejd ja massiivisia moninpeleja.
(Stenros, Paavilainen, Mayrd, 2009)

Yksinpeleissd voi pelata kerralla vain yksi pelaaja. Tdlloin pelissd on usein
tietokoneen ohjaamia niin sanottuja NPC (eng. non player character) hahmoja
tayttdmédssd pelimaailmaa ja auttamassa tai vastustamassa pelaajaa. NPC
hahmoja, tai mitddan hahmoja, ei kuitenkaan ole jokaisessa yksinpelissd, eika
jokaisessa moninpelissikddn. Yksinkertaisissa ja abstrakteimmissa peleissd
pelaaja  saattaa olla vuorovaikutuksessa vain pelin objektien ja
pelimekaanikoiden kanssa, esimerkkind Tetris (1984). Yksinpelaamisesta
huolimatta peliin ja pelaamiseen voi liittyd sosiaalinen puoli. Pelaajat usein
vertailevat toistensa suorituksia keskenddn pelin tarjoamien mittareiden avulla.
Jotkin pelit antavat pelaajalle pelisuorituksen perusteella esimerkiksi
pistemddran, jota on  helppo vertailla muiden pelaajien kanssa
internetfoorumeilla. Pistemédra voi olla tietyille pelaajatyypeille iso motivaattori
pelaamiselle. (Stenros, Paavilainen, Mayréd, 2009)

Tassd tutkielmassa kaksinpeli tarkoittaa kanssapelaamista tai vastakkain
pelaamista toisen pelaajan kanssa internetin vilitykselld. Tama sulkee pois
pelaamisen vierekkdin istuen samassa fyysisessd tilassa. Pelaajien lukuméérad on
kaksi ja asetelmana joko pelaajat vastaan peli (eng. Player versus environment,
PvE) tai pelaaja vastaan pelaaja (eng. Player versus player, PvP). Stenrosin,
Paavilaisen ja Mdyrdn (2009) mukaan kanssapelaaminen, joka peleissd esiintyy
termind co-op, on pelaamista, jossa toinen pelaaja liittyy toisen pelaajan
pelimaailmaan internetin vilitykselld ja auttaa pelin isdntdd (pelaaja, johon
liityttiin, eng. host) etenemddn pelissd. Vastakkain pelatessa pelaajat liittyvit
samaan pelisessioon ja koittavat voittaa toisensa pelin tavoitteiden mukaisesti.

Moninpeleissd pelaajia voi olla kaksi tai useampi samaan aikaan samassa
pelisessiossa, yltden jopa tuhansiin pelaajiin. Moninpeli voidaan ndhda
ylakdsitteend kaksinpelille ja massiiviselle moninpelille, koska jokaisessa
pelimuodossa pelaajia on enemmadn kuin yksi. Silti pelaajalukumédran mukaan
on mielekkddmpdd luokitella moninpelit pelaajaméddrdan mukaan nousevassa
jdrjestyksessd: kaksinpeli, moninpeli, massiivinen moninpeli. Moninpelin ja
massiivisen moninpelin maddritelmdn raja on hdilyvd. Ei ole varsinaista
standardia sille, kuinka monta pelaajaa tarvitaan pelaamaan samassa sessiossa,
jotta pelid voidaan kutsua massiiviseksi moninpeliksi.

Moninpelaaminen  valttimattda sulje pois yksinpelin  tarjoamaa
vuorovaikutusta, esimerkiksi NPC-hahmojen kanssa, jolloin joissakin
moninpeleissi on mahdollista saada yksinpelikokemusta vastaavia hetkia.
Téllaisia tilanteita voi tulla palvelimen ollessa tyhjd muista pelaajista tai aikoina,
jolloin pelaajaméddrd palvelimella on alhainen ja mahdollisuus kohdata toisia
pelaajia laajassa virtuaalisessa maailmassa pienempi. Moninpelit jakautuvat
usein tyyliltdan PvP tai PvE asetelmiin tai niiden hybridiin (Stenros, Paavilainen,
Mayrd, 2009). Peleissd, joissa on useampaa kuin yhtd aiemmin mainittua
asetelmaa pelaajien suhteen, on pelimaailma jaettu vastaaviin alueisiin.
Vaihtoehtoisesti peli voi antaa pelaajien itsensd maddritelld miten suhtautua
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toisiin pelaajiin ja olla tdysin rajaamatta kyseistd vuorovaikutuksen muotoa.
Tdstd esimerkkindg DayZ (Bohemia Interactive 2013), jossa pelaajat koittavat
selviytyd post-apokalyptisessa maailmassa. Pelaajat voivat olla toisiaan vastaan
aggressiivisia tai halutessaan koittaa selviytyd yhdessa. Peli ei itse rajoita tai
suosittele, miten pelaajan tulisi toimia tilanteessa, vaan jdttdd sen pelaajan itsensa
varaan (Carter, Gibbs & Wadley, 2013).

Massiivisen moninpelin ero moninpeliin on pelaajien lukumaara.
Mielenkiintoista tdssd erossa on, ettd pelkdstddn pelaajien lukumaddrad vaikuttaa
sithen, miten pelid pelataan. Moninpeleissd pelaajien ja joukkueiden véliset
suhteet ja asettelut ovat vield intuitiivisemmin ymmarrettdvissd, kun puhutaan
joistain kymmenistd tai noin sadoista pelaajista. Massiivisessa moninpelissd,
jossa pelaajia on useista sadoista useisiin tuhansiin, pelaajan on mielekkddampaa
keskittdd huomionsa omiin henkilokohtaisiin valintoihinsa ja sithen, miten se
vaikuttaa suhteisiin ryhmien kesken, joiden kanssa pelaaja valitsee tai ei valitse
toimia. Pelin skaala on niin iso, ettdi on mahdotonta olla tietoinen kaikista
kddnteistd ja pelaaja joutuu toimimaan parhaan tietonsa ja tavoitteidensa
mukaan. Kaikkien pelaajien teot eivat vadlttamaittd vaikuta suoraan tai ollenkaan
toisen pelaajan peliin (Stenros, Paavilainen, Mayra, 2009).

Yksinpelaaminen muiden kanssa on ilmio, joka on limittdin seka
yksinpelaamisen, ettd moninpelaamisen kanssa. Talloin henkilo pelaa
moninpelid tai massiivista moninpelid yksin, eikd keskustele muiden pelaajien
kanssa, ellei pelimekaniikka sitd vaadi. Tastdkin huolimatta yksin muiden kanssa
pelaaminen on sosiaalista pelaamista. Pelin fasilitoimat kommunikointikanavat
tulevat vaikuttamaan pelaajan pelikokemukseen, vaikkei pelaaja itse sithen
aktiivisesti osallistu. Tama pdtee myds toisinpdin. Pelaaja, joka on vain ldsna
suorittamassa tehtdvadnsd, vaikuttaa muiden paikalla olevien pelikokemukseen
(Ducheneaut, Yee, Nickell & Moore, 2006)
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3. PELAAJAT JA PELIKOKEMUS

Ennen pelikokemuksen kasittelyd on ymmarrettdva mitd tarkoittaa pelattavuus.
Kuten késitettd peli, kdsitettd pelattavuus on vaikea selittdd yksiselitteisesti.
Pelikokemukseen vaikuttavat pelin ja pelaajan ominaisuudet, ndiden kahden
interaktio sekd ympadristd. Avainsanana tdssd kappaleessa on motivaatio. Jos
pelaaja ei nauti pelaamastaan pelistd, hédn ei jatka sen pelaamista (Sweetser &
Wyeth, 2005). [Iman motivaatiota pelata, ihminen ei pdddy pelaamaan ja
pelikokemusta ei muodostu, tai siitd tulee huono.

Psykologian kirjallisuudessa on olemassa paljon tietoa ja monia teorioita
optimaalisesta  kokemuksesta, luontaisesti motivoivista ympdristoistd,
saavutuksen tunteesta, tyydytyksestd, valinnasta ja muista konsepteista, joita
palkintomekanismisuunnittelijat kdyttdavat hyvikseen. Tamd pétee oleellisesti
myos pelisuunnittelussa. Palkintomekanismit tuottavat iloa vaalien sisdisia
palkitsevia kokemuksia ja ovat yhtd tarkeitd tai tdrkedmpid, kuin ulkoiset
palkinnot. Namd palkintomekanismit tekevit pelaamisesta itsestdan hauskaa
ilman ulkoisia palkintoja. Kasitteelld sisdinen palkinto tarkoitetaan tadssd
pelaamista pelaamisen itsensé ilosta ja ulkoinen palkinto tarkoittaa siit4 erillista
palkintoa. Palkintomekanismit eroavat pelaamisen tyylin mukaan ja niilld on eri
vaikutuksia pelaajien mieltymysten ja motivaatioiden mukaan. Sosiaalinen ja
kulttuurinen konteksti madrittavat, kuinka palkintomekanismit vaikuttavat
pelikokemuksiin. (Wang & Sun 2011)

3.1 Pelaajaluokat

Koska pelikokemukseen vaikuttaa oleellisesti millainen pelaaja on ja mita pelaaja
odottaa, on tarpeen puhua pelaajaluokista. Ihmiset pelaavat peleja jostakin
syystd, jokin siis motivoi heitd jatkamaan toimintaansa. Namé&d motivaatiot
vaihtelevat ihmisten vililld ja ihmisessd itsessddn eri ajanhetkina.

Eniten viitattu malli pelaajaluokille on Bartlen (1996) nelja pelaaja-
arkkityyppid: tappaja, suorittaja, seikkailija ja sosialisoija (eng. killer, achiever,
explorer, socialiser). Jaon perusteena ovat nelja eri kiinnostuksen kohdetta:
toiminta, maailma, interaktio ja pelaajat. Kdytdnnossa pelaajaluokka Bartlen
mallissa méddrdytyy sen mukaan, mihin toiminta vs. interaktio ja pelaajat vs.
maailma akselilla sijoittuu (kuvio 1). Esimerkiksi suorittaja on maailma- ja
toimintapainotteinen, kun taas sosialisoija on pelaaja- ja interaktiopainotteinen
motiiveissaan.

Bartlen luokittelua on kritisoitu siitd, ettd pelaajan motivaatio ja kadytos
muuttuvat ajan myo6td ja kontekstin mukaan, joten pelaajien maédrittely talla
tavalla voi olla vaikeaa. Lisdksi pelaajia motivoi usea eri syy samanaikaisesti ja
motivaatio painottuu eri tavalla eri ihmisill4 eri tilanteissa. Kritiikistd huolimatta,
pelaajaluokkien tutkijat ovat ylldttavankin samoilla linjoilla pelaajaluokkien eri
ulottuvuuksista ja Bartlen luokittelua pidetddn yleisesti kohtalaisena pohjana
pelaajaluokille (Hamari & Tuunanen, 2014). Huomion arvoista on myds, etta
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Bartlen luokittelu perustuu pelkéstddan hdnen luomansa MUD-pelin (eng. Multi-
User Dungeon) pelaajiin. Tama MUD-peli on varhainen, tekstipohjainen, monen
kayttdjan tietokoneroolipeli ja se on nykyisten MMORPG-pelien edeltdja.

.

A

Toiminta
Tappaja Suorittaja
Pelaajat Maailma
-
Sosialisoija Seikkailija
Interaktio

KUVIO 1 Bartlen pelaajaluokat (1996)

Perustuen MMORPG-pelaajien vastauksiin, Yee (2006) on jatkanut Bartlen
(1996) luokittelua ja tutkinut motivaatioita pelaamiselle. Tutkimuksessaan he
tunnistivat kolme ydinkomponenttia MMORPG pelaamiseen, jotka ovat
saavutus,sosiaalinen interaktio ja immersio. Ndiden kolmen alle he tunnistivat
lisdksi kymmenen alakomponenttia. Kuviossa 2 ydinkomponenttien alle
luokiteltuna kymmenen alakomponenttia ja niihin liittyvat avainsanat.

Saavutus Sosiaalisuus Immersio
Eteneminen Sosialisointi Loytiminen
Edistys, Voima, Kasuaali keskustelu, Auttaminen, Tutkiminen, Tarina,
Kumulointi, Status Ystavystyminen Salaisuuksien 16ytaminen
Mekaniikat Suhteet Roolipelaaminen

Numerot, Optimointi,
Mallintaminen, Analysointi
Kilpailu

Toisten haastaminen,

Provosointi, Dominointi

Henkilokohtaisuus, Avautuminen,
Tuen loytaminen ja antaminen
Yhteistyo

Ryhmatyo, Ryhmat,

Ryhman saavutukset

Juoni, Hahmon historia,
Roolit, Fantasia
Kustomointi

Ulkonidks, Asusteet,
Tyyli, Varit

Eskapismi

Rentoutuminen, Pako tosieldamasta
Oikean elaman ongelmien valttely

KUVIO 2 Pelaajien motivaatiot ja alakomponentit (Nick Yee, 2006)
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Pelaajia on luokiteltu eri rooleihin motivaatioidensa perusteella. Naiden
yldkésitteend voisi katsoa myos olevan yleinen ja karkea kaksijako siitd, kuinka
omistautuneita pelaajat ovat. On olemassa niin sanotut hardcorepelaajat ja
kasuaalit pelaajat. Hardcorepelaaja on stereotypia, jossa pelaaja suosii teemoja
kuten, scifid, zombeja ja fantasiaa, on pelannutisoa méadrdd pelejd, investoi suuria
maédrid resursseja ja aikaa pelien pelaamiseen ja nauttii vaikeista peleistd (Juul,
2014). Kasuaalin pelaajan stereotypia on kddnteinen hardcorepelaajaan. Kasuaali
pelaaja suosii positiivisia ja rentoja teemoja, on pelannut vain pienid madrid eri
pelejd, suostuu investoimaan vain vdhan aikaa ja resursseja pelaamiseen ja ei
pidd vaikeista peleistd. (Juul, 2014)

3.2 Pelikokemus

Pelaajalla on odotus hyviastd pelikokemuksesta, jonka takia hdn on valmis
ndkemddn vaivaa ennen pelaamista, ilman varsinaisia takeita siitd, etta
pelikokemus tulee olemaan hyvd. Kaikki pelit vaativat pelaajalta etukdteen
panostusta. Tama tarkoittaa patevien laitteiden hankintaa pelaamiseen ja pelien
asentamista. Jo pelkkd laitteiden hankinta pelaamiseen on kalliimpaa, kuin
esimerkiksi panostus television katsomiseen tai kirjan ostamiseen (Juul, 2010).
Rahan menon lisdksi uutta pelid pelatessa joutuu opettelemaan, kuinka pelissa
toimitaan. Mitd kontrolleja kédytetddn ja miten peli ylipddtdan toimii. Kokeneilta
pelaajilta tdmd luonnistuu paremmin, mutta uudelle pelaajalle taméa voi olla
isokin rasite, joka pahimmassa tapauksessa pilaa kokemuksen ja kaantda
kayttdjan pois pelien parista. Pelistd on vaikea nauttia, jos joutuu aktiivisesti
miettimddn, mistd ndppdimestd tapahtuu mitdkin. Kynnys pelaamisen
koittamiseen on madaltunut viime vuosina ilmaisten pelien suosion nousun
takia, kuten paljon mediahuomiota saanut Fortnite (Epic Games 2017).

Ermin ja Méyran (2005) mukaan videopelikokemuksen keskeisend osana on
kolme eri osaa. Tédtd havainnollistaa heiddn luoma SCI-malli, joka on rakennettu
kuvaamaan immersioon vaikuttavia osia. Sidon tdmé&n mallin yhteen sosiaalisen
vuorovaikutuksen kanssa kappaleessa nelja (Taulukko 2). SCI tulee kasitteista:
sensory-, challenge based-, ja imaginitive immersion. Suomeksi aisteihin,
haasteeseen ja mielikuvitukseen perustuva immersio. Aisteihin perustuvaan
immersioon liittyy kaikki aistein havaittava pelisessiossa. Se sisdltdd itse pelin
luomat drsykkeet ja pelin ulkopuolella olevat drsykkeet pelaamisen aikana. Pelin
grafiikkojen ja ddnen laatu, mahdolliset ulkoiset saasteddnet taustalla pelatessa
tai auringonpaiste, joka heijastuu ndytostd ja tekee pelistd hankalan ndhda.
Kaikki mitd ihminen aistii pelatessaan vaikuttaa hdnen pelikokemukseensa.

Haasteen luoma immersio on Ermin ja Mdyran (2005) mukaan peli luoma
ilo, kun pelaajan kognitiiviset ja motoriset taidot ovat tasapainossa pelin
tarjoamien haasteiden kanssa. Liian vaikeassa ja liian helpossa pelissd pelaaja
menettdd kiinnostuksensa, koska pelaaja ei saa miellyttavad pelikokemusta.
Pelin haasteet saattavat olla pelaajalle turhauttavia tai raivostuttavia ja siitd
huolimatta peli voi olla positiivinen kokemus pelaajalle. Vaikeuksien
ylipddseminen, eli haasteen voittaminen, voi tuottaa pelaajalle euforian tunteen,
silld pelaaja odottaa voittavansa. Nimenomaan voittaminen on haastepohjaisessa
immersiossa pelaajalle tarkeaa.
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Mielikuvitukseen perustuvassa immersiossa haasteiden ja &rsykkeiden
lisdksi pelaaja voi immersoitua pelin luomaan maailmaan, tarinaan ja hahmoihin.
Tdamd lienee yksi vahvimmista immersion muodoista, koska se eldd vahvana
myos pelin ulkopuolella. Tarinasta, maailmasta ja hahmoista keskustellaan
pelaajien kesken internetin foorumeilla. Ermi ja Mdyrd (2005) painottavat, etta
malli ei ole pohja kattavalle analyysille, vaan tarkoituksena on ollut ohjata
huomio pelaajan ja pelin viliseen monimutkaiseen vuorovaikutukseen, joka
vaikuttaa oleellisesti pelikokemukseen.

Dongseong & Jinwoo (2004) tekivit tutkimuksen asiakasuskollisuudesta
verkkovideopelien sisdllon parissa. Tutkimuksessa etsittiin syitd sille, mika
johtaa kokemukseen, joka pitdd pelaajat videopelien parissa niin tehokkaasti, etta
pelaamisesta  kehittyy riippuvuus. Heiddn mielestddn optimaaliseen
kokemukseen verkkovideopelin parissa pddstddn, kun peli tyydyttdd
henkilokohtaisen ja sosiaalisen interaktion tarpeet tarpeeksi hyvin.
Henkilokohtainen interaktio on videopelin ja pelaajan vilinen interaktio.
Henkilokohtaisen interaktion tarpeen tyydyttddkseen, videopelin pitdisi tarjota
sopivia tavoitteita ja sopivia tehtdvid pelaajille, jotta pelaajat saavuttavat
tavoitteensa pelatessaan. Osana henkilokohtaista interaktiota, pelin pitdd antaa
tyydyttavada palautetta pelin nykyisestd tilasta pelaajille. Sosiaaliseen
interaktioon (pelaajien vélinen interaktio) puolestaan tarvitaan sopivia
sosiaalisia paikkoja, minne pelaajat voivat kokoontua ja sopivat vilineet
kommunikaatiolle. Dongseong’n ja Jinwoon mukaan, jos ndméa viisi kohtaa
tayttyviat, pelaajat saavat pelistd optimaalisen pelikokemuksen ja ndin ollen
pelaajat pysyvit pelin parissa pidempdan.

Sweetser & Wyeth (2005) muodostivat tutkimuksessaan taulukon
(Taulukko 1) pelaajan nautinnon mittaamiselle perustuen aikaisempaan
tutkimukseen flow-tilasta. Tdamd perustuu kahdeksaan eri flow-tilan
saavuttamiseen tarvittavaan elementtiin. Tutkimuksessaan he validoivat
malliaan kadyttamadlld sitd kahteen reaaliaikaiseen strategiapeliin. He myos
totesivat, ettd jotkin taulukon kriteerit soveltuvat paremmin joihinkin eri
videopeligenreihin. Esimerkiksi tunne siitd, ettd pelaajan teot vaikuttavat
pelimaailmaan ndkyy selvemmin roolipeleissd kuin strategiapeleissa.
Sosiaalinen interaktio ei ole flow-tilan elementti ja saattaa jopa toimia sitd vastaan,
silld se sitoo pelaajaa tosimaailmaan. Sosiaalinen interaktio on kuitenkin tarkea
osa pelinautintoa ja siksi osana mallia. (Sweetser & Wyeth, 2005).

TAULUKKO 1 GameFlow-malli (Sweetser & Wyeth, 2005, s. 5-6)

Elementti Kriteerit

Keskittyminen - videopelien pitdisi tuottaa paljon stimulaatiota eri

Pelien pitdisi vaatia lahteista

keskittymistd ja pelaajan | - videopelien tdytyy tuottaa stimulaatiota, joka on huomion
pitdisi voida keskittya arvoista

peliin - videopelien pitdisi nopeasti kaapata pelaajien huomio

yllapitad keskittyminen koko pelin ladpi.

- pelaajia ei pidé rasittaa tehtavilld, jotka eivét tunnu
tarkeilta

- videopelien pitdisi tuottaa korkea kognitiivinen
kuormitus ja samalla pitdd se pelaajan havainto-,
kognitio- ja muistikykyihin sopivana
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pelaajia ei pitdisi harhauttaa pois tehtévistd, joihin he
haluavat tai heidan pitdd keskittya

Haaste

Videopelien pitiisi olla
riittdvan haastavia ja
vastata pelaajien
taitotasoon

videopelin haasteiden tdytyy olla sopivia pelaajan
taitoihin ndhden

videopelien pitdisi tarjota eri tasoisia haasteita eri
pelaajille

haasteiden pitédisi vaikeutua samalla, kun pelaajien
taitotaso nousee

videopelien pitdisi tarjota uusia haasteita sopivaan tahtiin

Pelaajan taidot
Videopelien pitdd tukea
pelaajan taitojen
kehitystd ja hallintaa

pelaajien pitédisi kyetd alkamaan pelaamaan lukematta
ohjekirjaa

videopelin oppimisen ei pitdisi olla tylsdd, vaan osa
hauskaa

videopelien pitdisi siséltdd apua internetistd, jotta
pelaajien ei tarvitse ldhted pelista

pelaajien pitdisi oppia pelaamaan pelid tutoriaalien tai
ensimmdisten tasojen kautta, jotka tuntuvat pelin
pelaamiselta

videopelien pitdisi kehittdad pelaajan taitoja sopivalla
tahdilla pelaajan edetessa pelissa

pelaajia pitdisi palkita asianmukaisesti vaivastaan ja
kehittymisestdan

videopelin kéyttoliittymén ja mekaniikkojen pitéisi olla
helppoja oppia ja kayttda

Kontrolli

Pelaajien pitdisi kokea
hallinnan tunnetta
teoistaan videopelissa

pelaajien pitédisi tuntea hallinnan tunnetta hahmostaan tai
hahmoistaan, sek& niiden liikkeisté ja interaktioista
pelimaailman kanssa

pelaajien pitdisi kokea hallitsevansa videopelin
kayttoliittyman ja ohjainten kayton

pelaajien pitdisi kokea hallinnan tunnetta videopelin
rungon kanssa (aloittaminen, lopettaminen,
tallentaminen)

pelaajien ei pitdisi voida tehdé virheitd, jotka ovat
videopelille haitallisia ja pelaajia pitdisi tukea erheidensa
palautumisesta

pelaajien pitdisi kokea hallinnan tunnetta ja voimakasta
vaikutusta pelimaailmaa kohtaan (ettd heidén
toimintonsa ovat merkittavid ja muokkaavat
pelimaailmaa)

pelaajien pitdisi kokea hallinnan tunnetta toiminnoista,
joita he tekevit ja strategioista, joita he kayttavat, seka
kokea olevansa vapaita pelaamaan videopelid kuten
tahtovat (eivat pelkéstdan 16yda pelin tekijoiden luomia
toimintoja ja strategioita)

Selkeit tavoitteet
Videopelien pitdisi antaa
pelaajalle selkedt
tavoitteet sopiviin
aikoihin

ensisijaisten tavoitteiden pitdisi olla selkeit ja esitetty
aikaisin

keskitason tavoitteet pitdisi olla selket ja tarjottu sopiviin
aikoihin

Palaute

Pelaajien pitdd saada
sopivaa palautetta
sopiviin aikoihin

Pelaajien pitdisi saada palautetta edistyksestdan kohti
tavoitteitaan

pelaajien pitdisi saada valitontd palautetta toiminnoistaan
pelaajien pitdisi aina tietdd asemansa tai pisteméddransa
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Immersio

Pelaajien pitdisi kokea
syvéd, mutta vaivatonta
osallistumista
videopelissd

pelaajien pitdisi tulla vdhemmaén tietoiseksi
ympéristostdan

pelaajien pitdisi tulla vdhemman itsetietoiseksi ja
vdhemman huolestuneeksi arkisista asioista tai itsestdan
pelaajien pitdisi kokea muuttunutta ajankulun tunnetta
pelaajien pitédisi tuntea emotionaalista sitoutuneisuutta
videopelissd

pelaajien pitédisi tuntea olevansa erittdin sitoutuneita
videopeliin

Sosiaalinen interaktio
Videopelien tukea ja
luoda tilanteita
sosiaaliselle interaktiolle

pelien pitdisi tukea kilpailua ja yhteistyota pelaajien
valilla

pelien pitdisi tukea sosiaalista interaktiota pelaajien valilla
(tekstichat ja muut tyokalut)

pelien pitdisi tukea yhteisojd pelin sisdlld ja sen
ulkopuolella




18

4. SOSIAALISEN VUOROVAIKUTUKSEN VAIKUTUS
VERKKOMONINPELIKOKEMUKSEEN

TAULUKKO 2 Pelikokemuksen elementtien yhteisvaikutukset sosiaalisen interaktion kanssa

Pelikokemuksen Sosiaalisen vuorovaikutuksen Lihteet
elementti vaikutukset
moninpelikokemukseen

Aisti-immersio Hauskanpito, emotionaalinen Ermi & Mayra (2005),
sitoutuminen, luottamus Sweetser & Wyeth (2005),
Jensen et al. (2000)
Haasteimmersio Taitojen testaaminen muita vastaan, | Kallio et al. (2007),
ryhméytyminen haasteita varten Sweetser & Wyeth (2005),
Ermi & Mayri (2005)
Mielikuvituksen Yhteisollisyyden tunne Williams, Caplan, &
immersio Xiong, (2007), Ermi &
Mayra (2005)
Hallinnan tunne Senioriteetti, informaation Egenfeldt-Nielsen, Smith
vélittiminen & Tosca (2012), Nardi &

Harris (2006)

Sosiaalisuus ja pelaaminen ovat molemmat monisyisid ja hankalasti
madriteltavid kasitteitd, siksi niiden avaaminen yhdessd on haastavaa (Stenros,
Paavilainen & Mayré., 2009). Sosiaalisen pelaamisen merkitys eroaa eri ihmisten
valilla. Joillekin pelit ovat muoto pitdd hauskaa kavereiden ja muiden pelaajien
kanssa mutta, toisille pelaajille pelien sisdltaméd sosiaalinen vuorovaikutus on
rasite. Joillekin taitojensa testaaminen kanssapelaajia vastaan on pelien suurin
viehdtys (Kallio, Kaipanen & Mayra 2007).

Online moninpeleissd on yleensd yksi tai useampi tapa kommunikoida
muiden pelaajien kanssa. Kommunikointitavat ovat p&dasiassa samat kuin
reaalimaailmassa, mutta eri rajoituksin. Pelin tarjoama kanava kommunikoida
on usein sidoksissa pelin luonteeseen ja kuten reaalimaailmassa. Videopeleissa
kaikki kommunikointi on lopulta pelaajien itsensa tulkinnan varassa.

Yleisin ja vanhin pelien tarjoama kanava kommunikaatioon on
tekstipohjainen chat (Williams ym., 2007). Tam& soveltuu erityisen hyvin
hidastempoisempiin peleihin, kuten strategiapeleihin, joissa voi olla hyvin aikaa
pysdhtyéd kirjoittamaan. Usein tekstichat toimii joko aktivoimalla chat-ikkunan
painamalla sille mddritettyd ndppdintd, tai klikkaamalla sen aktiiviseksi
kursorilla. Tamén jdlkeen ikkunaan syotetddn teksti ja painamalla Enter-
ndppdintd, viesti menee jaettuun virtuaaliseen tilaan. Peleissd voi olla useampi
eri virtuaalinen tila tekstipohjaisille viesteille, esimerkiksi omalle joukkueelle,
kaikille pelisessiossa oleville tai yksityisviesti toiselle pelaajalle. Esimerkiksi
suositussa massiivisessa monen pelaajan videopelissé World of Warcraftissa
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(Blizzard Entertainment, 2004) pelaajat pystyivit kirjoittamaan yksityisviestejd,
viestejd killalle tai yleisessd chatissad (Nardi & Harris, 2006).

Nopeatempoisissa peleissd, missd pelaaja on kiireinen tehdessaddn jotain, ei
pelaaja ehdi valttamittd pysdhtymddn kirjoittamaan (Cheung, Chang & Scott,
2012, Stenros, Paavilainen & Mayrd, 2009). Pelaajan pysdhtyminen kirjoittamaan,
esimerkiksi ensimmadisen persoonan ammuntapeleissd (eng. first-person shooter),
tekee vastustajalle paikallaan seisovasta pelihahmosta helpon kohteen. VoIP, eli
Voice over Internet Protocol, tarjoaa mahdollisuuden puhua mikin kautta
kanssapelaajille tarvitsematta pysdhtyd kirjoittamaan. Jotkin pelit tarjoavat
timdn kanavan kommunikoinnille, mutta pelaajat kayttavdat myos erillisid
ohjelmia tdtd tarkoitusta varten. Joukkuepohjaisissa peleissd useimmiten
ddnichatissd on mahdollista puhua vain omaan joukkueeseen kuuluvien kanssa,
jotta pelaajat voivat keskustella vapaasti suunnitelmistaan ilman, ettd
vastapuolen pelaajat kuulevat keskustelun.

Tutkimuksessaan Jensen, Farnham, Drucker & Kollock (2000) analysoivat
neljan eri kommunikointitavan vaikutusta luottamukseen ja yhteistychon. Nama
nelja eri kommunikoinnin tapaa ovat kommunikoimattomuus, teksti, tekstista
puheeksi ja ddni. He 16ysivét eroja vaikutuksessa luottamukseen ja yhteistychon
eri kommunikointitapojen vélilla. Parhain yhteistyd kokeessa saatiin aikaan
ddnelld kommunikoidessa ja vaikutuksen ero muihin vaihtoehtoihin verrattaessa
oli merkittdiva. Jensen ym. (2000) mukaan &édnelld kommunikointi lisaa
luottamusta ja kommunikoinnin tehokkuutta ihmisten kesken. Heiddan
tekemdssaan tutkimuksessa muutama koehenkil® esitti vastahakoisuutta kayttaa
heille maarattyd kommunikointitapaa, ddnichattid, kokeessa. Jensen tuokin esille,
ettd vaikka danichat on tehokas kommunikointimuoto, on olemassa poikkeuksia,
joissa henkil6t tuntisivat olonsa mukavammaksi kommunikoidessaan tekstin
avulla ja se saattaisi heiddn osaltaan parantaa kommunikaation tehokkuutta.

Williams ym., (2007) mukaan d&nichatin kdyttdaminen lisési keskustelua ja
loi vahvempaa yhteisollisyyttd. Heiddn mukaansa &dnenkdyton hyodyn
merkittdvyyteen vaikuttaa oleellisesti ddnen laatu. Negatiivisesti laatuun
vaikutti esimerkiksi, jos mikin kautta puhuttaessa kuului haitallisia taustadanid,
kuten mikin suhinaa, tai muita teknisistd tai kédytostd johtuvia saasteddnid.
Asnenlaadun ollessa huonoa, positiiviset vaikutukset pienenivit.

Yhtend kommunikaation muotona on nonverbaalinen tapa kommunikoida.
Joissakin peleissd tdtd tuetaan esimerkiksi antamalla mahdollisuus tehdd
pelattavalla hahmolla eleitd. Pelihahmo voi esimerkiksi nédyttdd peukaloa ylos tai
alas, nauraa tai itked. Nonverbaaliseen kommunikointiin sisdltyy myds suorien
eleiden liséksi pelaajan tapa pelata pelid. Esimerkiksi joukkuepohjaisissa peleissa
pelaaja saattaa suoraan tavoitteelle liikkumisen sijaan pysdhtyd paikalleen
katsomaan suuntaan, josta muita saman puolen pelaajia tulee. Tallaisessa
tilanteessa voi tulkita, ettd paikalleen pysdhtynyt pelaaja odottaa
joukkuekavereitaan ja haluaa edetd koko joukkueen voimin. Tutkimuksessaan
Nardi & Harris (2006) huomasivat pelaajien juoksevan hahmoillaan ympyraa
viestidkseen jonkin videopelin esineen tai itsensé sijainnista paremmin.

Pena & Hancock (2006) totesivat tutkimuksessaan, ettd pelaajan kokemus
pelistd on lineaarisessa suhteessa kommunikoinnin monipuolisuuteen. Heiddn
mukaansa useampi kanava kommunikoinnille pelaajien vélillda paransi
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pelikokemusta. Lisdksi kommunikointi kokeneilla pelaajilla oli huomattavasti
enemmadn positiivista kuin vahemman kokeneilla pelaajilla Tdméd voi johtua
pelikulttuurin paremmasta omaksumisesta.

Kuten reaalimaailmassa, myos peleissd toistuvan kommunikoinnin ja
yhteistyon jatke on suhteen muodostuminen (Jarvinen, Heli6 & Mayrd, 2002).
Siksi tutkielmaan liittyy myos peliyhteisot. Peliyhteistjd on monia erilaisia ja ne
voivat muodostua monesta eri syystd, mutta niitd yhdistdd aina vahintdan itse
peli. Yhteisot usein ulottuvat ja eldviat myos pelin ulkopuolella, esimerkiksi
internet foorumeilla.

Moninpeleissd on pelimekaniikoita, jotka tukevat kommunikointia ja
ryhmiétyotd. Duchenaut ja Moore (2005) 16ysivat kolme syytd sille, miksi pelaajat
liittyvdt joukkueeseen videopeleissd: itseorganisointi, tdrkeiden asioiden
koordinointi ja joutoajan sosiaalisuus. Joukkuepohjaisissa peleissd, kuten
Overwatch (Blizzard Entertainment, 2016), Team Fortress 2 (Valve Corporation,
2007), Dota 2 (Valve Corporation, 2013) ja League Of Legends (Riot Games, 2009)
pelaajan tulee valita hahmo, jolla aikoo pelata ja pelaajat ndkevat mitd hahmoja
muut joukkuetoverit valitsevat. Tillaisissa peleissdé pelihahmoilla on
ominaisuuksia, jotka johtavat tiettyihin heikkouksiin, vahvuuksiin ja rooleihin
pelissd. Nama heikkoudet ja vahvuudet johtavat siihen, ettd voittaakseen pelin,
on pelaajien valittava hahmoja, jotka lieventdvit toisten joukkuekavereiden
heikkouksia ja hyodyntdvat vastapuolen pelaajien heikkouksia (Yee, 2006). Tama
saattaa herdttdd keskustelua teksti- tai ddnichatissd siitd, mitd hahmoja
toivottaisiin joukkueessa pelattavan.

pelaamisestaan merkityksellisida ihmissuhteita, huomattavia emotionaalisia
kokemuksia ja oikean eldmdn johtamistaitoja. MMORPG-pelit eivdt hdnen
mukaansa ole pelkéstddn teinien vapaa-ajanviete, vaan arvokas tutkimusalue ja
-alusta, missd miljoonat pelaajat vuorovaikuttavat ja tekevdt yhteistyota
pdivittdin. Hinen mukaansa, monelle pelaajalle peliyhteisé on suurin syy jatkaa
pelaamista.

Sellainen omistautuminen fanien keskuudessa tarkoittaa enemmaén kuin
pelkkdd tiedon jakamista ja strategioista keskustelua. Pelaajat muodostavat
kokoontuessaan subkulttuureja tietyn pelin ympdrille ja kehittyvat osaksi
laajempaa pelikulttuuria. Esimerkiksi innokas Halo (Bungie Studios, 2001) fani
kokee yhteenkuuluvuutta ollessaan tekemisissad toisten Halo fanien kanssa. He
kehittdvit erityisen slangin. Téllainen slangi on tdysin ymmarrettdvissd vain
Halo-sarjan faneille. Muiden ammuntapelien pelaajat voivat ymmairtdd osan
slangista ja muiden genrejen fanit ymmartiavat slangista vain hyvin vahan.
Henkil6t, jotka eivdt pelaa videopelejd eivdat ymmaérrd slangista mitddn
(Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2012). Yhden pelin ympdrille rakentunut
slangi on metakulttuurin muoto, joka muodostuu, koska se on tehokas tapa
kommunikoida pelin innokkaiden pelaajien kesken. Slangin omaksuminen
osoittaa my6s senioriteettid pelin ympérille rakennetussa sosiaalisessa
rakennelmassa. Taten kielenkdyttd on tapa erottua aloittelijoista ja tapa vahvistaa
omaa paikkaansa arvojdrjestelmassa (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2012).
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5. YHTEENVETO

Tutkielmassa tehtiin kirjallisuuskatsaus videopelin, pelattavuuden ja
sosiaalisen verkkopelikanssakdymisen kaisitteisiin ja pohdittiin niiden kautta
sosiaalisen vuorovaikutuksen vaikutusta pelikokemukseen. Tamédn aiheen
tutkimus on tédrkeds, silld videopelaaminen ilmiond vaikuttaa jo arkisella tasolla
ihmisten eldmddn. Sosiaalisen vuorovaikutuksen vaikutusta pelikokemukseen
on vaikea tutkia, silld kasiteet ja ilmiot taustalla ovat monisyisid ja
hankalaselkoisia, sekd sopivien tutkimusasetelmien luominen on vaikeaa.
Videopelaamisen yleistyminen on ollut selkedssd, rajussa kasvussa viimeisen
kahdenkymmenen vuoden aikana ja videopelien pelaaminen on nuorella
vdestolld enemmé&n normi, kuin pelaamattomuus. Huomionarvoista on, etta
ilmio ei kosketa pelkdstddn nuorta véestdd, vaan videopelaajien keski-ikd on yli
kolmenkymmenta vuotta.

Videopelien pelaaminen ei ole yksindinen aktiviteetti. Monet miljoonat
ihmiset ovat kanssakdymisessd toisten pelaajien kanssa pdivittdin joko itse
pelissd tai niihin liittyvissd yhteistissd. Videopelien ympadrille rakennetaan
tapahtumia ja kilpailuja ja ne ovat osa ndkyvéaa globaalia kulttuuria. On todettu,
ettd ihmiset pelaavat pelejd sosiaalisen interaktion takia, vaikka eivit edes
erityisesti pitdisi kyseisestd pelistd. Tamd kertoo paljon sosiaalisen
vuorovaikutuksen vaikutuksesta ja painoarvosta, kun ottaa huomioon
pelaamista edeltdvan panostuksen vaatimuksen, kuten rahallisen kustannuksen,
videopelin asentamisen ja opettelun.

Sosiaalinen interaktio videopeleissd ottaa useita muotoja kuten tekstichat,
ddnenkdytto ja nonverbaaliset tavat pelin sisdlld. Tutkijat ovat todenneet, ettd
monipuoliset tyokalut ja videopelin fasilitoimat tilanteet niille parantavat
pelikokemusta ja pitdvit pelaajat pidempddn pelin parissa. Pelin genresta
riippuen, nykyvideopeleissdé on kaytettdvissda yksi tai useampi nditd
vuorovaikutuskeinoja tai ndiden hybrideji. Nopeatempoisissa videopeleissd,
kuten erilaisissa ammuntapeleissd, on suosittua kdyttdd mikrofonia ja puhua
kanssapelaajille. Tdmd vapauttaa pelaajien kddet ohjainten kdyttoon parantaa
suorituskykyd. Hitaampitempoisissa peleissd tekstilld kirjoittaminen on koettu
riittdvaksi, vaikka ei yhtd tehokkaaksi.

Verkkomoninpelien vuorovaikutuksessa on pohjimmiltaan kyse ihmisten
vdlisestd interaktiosta ja yksittdisten henkilodiden preferenssit asian suhteen
vaihtelevat. Namad preferenssit vaikuttavat suoraan eri kommunikointitapojen
hyodyllisyyteen videopeleissd. Esimerkiksi ddnelld kommunikoinnin on todettu
lisddvan yhteisollisyyttd ja yhteistyokykyjd, mutta mikéli henkilo ei itse pida
ddnelld kommunikoinnista videopelissd, ndmad hyodyt jadviat pienemmiksi.
Preferenssit sosiaalisen kanssakdymisen suhteen vaihtuvat sen mukaan mita
videopelid pelaa ja mitd siltd hakee. Tamdn takia on koettu tarpeelliseksi
luokitella pelaajia heiddn motivaatioidensa perusteella. Ylempand on mainittu
joidenkin pelaajien pelaavan videopelid pelkdstddn sosiaalisen kanssakdymisen
takia. Talloin etusijalla on sosiaalinen kanssakdyminen muiden pelaajien kanssa,
mutta videopelin vaihtuessa pelaajan motivaatio pelaamiselle voi vaihtua
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samalla. Né&in ollen, pelaajan suhtautuminen vuorovaikutukseen muiden
pelaajien kanssa voi muuttua.

Oleellista sosiaalisen vuorovaikutuksen vaikutuksille videopeleissd on
kommunikoinnin laatu. Huonolaatuinen kommunikointi voi johtaa huonoon
pelikokemukseen. Huonolaatuinen kommunikointi voi johtua tarjolla olevien
tyokalujen puutteellisuudesta tai virheellisyydestd, sekd pelaajien itsensa
huonoista kadyttdytymismalleista. Huonolaatuinen ddnen tallennus aiheuttaa
drtymystd kanssapelaajissa, vddrdlle videopelin tekstikanavalle kirjoittaminen
aiheuttaa hammennystd, yhteisen kielen puuttuminen tai sen heikko osaaminen
voi aiheuttaa yhteistyon epdonnistumista. Videopelien tekijat pyrkivét
pelimekaniikkojen kautta tukemaan positiivista sosiaalista vuorovaikutusta ja
vdhentamddn tai estdmddn negatiivista kaytostd. Tastd esimerkkind hyva
danikoodekki videopelissd, videopelin hahmojen vahvuuksien ja heikkouksien
tasapainottaminen, tekstichatistd torkeyksid poistavat filtterit ja sopivien
taukojen tarjoaminen videopelin rytmissd, jotta pelaajat ehtivét olla sosiaalisia.

Monet kokeet, joita kommunikoinnista videopelissd tehtiin, tapahtui
laboratorioissa ja eivdt kuvasta todellisuutta tarpeeksi hyvin. Ihminen on herkka
muuttamaan kaytostdan tarkkailun alla ja itsearviointi omista motiiveista ja
tunteista on vaikeaa. Hankalaksi tutkimuksen tekee my6s se, ettd
pelikokemukseen liittyy flow. Tarkkailun alaisena ja videopelien pelaamiselle
epdanormaalissa ympaéristossd flowtilaan pddsy on vaikeaa. Jos taas dataa
kerdtdan pelisessioista itsestddn ei-laboratorioasetelmassa, olisi mahdollisia
taustamuuttujia mahdotonta madritelld. Siihen miten pelaaja on
vuorovaikutuksessa videopelissd vaikuttaa kaikki hdnen ympaérillaan tapahtuva
sekd videopelissd, ettd tosimaailmassa.

Sosiaalisen vuorovaikutuksen vaikutusta verkkopelikokemukseen voidaan
ldhestyd monen eri tieteenalan, kuten psykologian, ludologian ja narratologian
suunnalta. Lisdd tutkimusta kaivataan etenkin eri videopeligenrejen sisalla.
Useimmat tutkimukset ovat keskittyneet massiivisiin monen pelaajan
verkkopeleihin, silld genrend se luo helpommin ymmarrettdvad kanssakdymistd,
kuin esimerkiksi ammuntapelien hektisyyteen muodostuneiden yhteisdjen
slangit. On ymmarrettdvasti vaikeaa tutkia ammuntapeleissd tapahtuvaa
sosiaalista kanssakdymistd, silld tutkijoiden pitdisi olla kokeneita kyseisen pelin
pelaajia, ymmartddkseen slangia. Siitd huolimatta jatkossa tutkimuksen alle pitda
ottaa laajempi kirjo eri genren videopeleja.

Sosiaalisen vuorovaikutuksen vaikutus pelikokemukseen on vaihteleva ja
asiaa on vield tutkittava lisdd. Eri tapoja olla vuorovaikutuksessa on useita ja
niiden vaikutus pelikokemukseen riippuu pelaajan itsensd motiiveista pelata ja
hédnen olotilastaan pelatessaan. Erilaisten tutkimusasetelmien luominen ja eri
videopeligenrejen sisdllyttaminen tutkimukseen on tarkedd tulevaisuudessa.
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